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Pengetahuan fisika dasar merupakan salah satu pendidikan yang harus diketahui. 
Dengan pengetahuan tersebut, dapat diketahui ilmu sains baik benda hidup maupun sains fisika. 
Dalam pembelajaran fisika masih dalam bentuk buku yang berupa teks dan gambar sehingga 
siswa masih kesulitan dalam membayangkan proses fisis yang terjadi pada fisika. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan menerapkan teknik neuro language program of 
metaphor pada media pembelajaran fisika melalui cerita kartun sebagai proses pembelajaran. 
Teknik neuro language program of metaphor digunakan untuk mempengaruhi siswa dalam 
proses belajar. Proses mempengaruhi siswa dengan cara menceritakan terlebih dahulu 
mengenai materi sacara umum yang akan disampaikan sebelum masuk pada inti materi tersebut 
menggunakan aplikasi kartun berbasis flash. Berdasarkan uji coba yang dilakukan di SMP PLUS 
MUDA PRAKARYA, media pembelajaran ini membantu dalam proses pembelajaran. 
 




Teknologi komputer berkembang begitu pesat. Penerapan teknologi komputer 
di berbagai bidang menjadi sebuah kebutuhan, salah satunya di bidang pendidikan. 
Pendidikan merupakan salah satu dasar yang membuat Negara ini merdeka, tanpa 
pendidikan semua tidak akan berkembang dengan baik, dari hal terkecil sampai hal yang 
besar. 
Pengetahuan fisika dasar merupakan salah satu pendidikan yang harus 
diketahui. Dengan pengetahuan tersebut, dapat diketahui ilmu sains baik benda hidup 
maupun sains fisika. Dalam pembelajaran fisika masih dalam bentuk buku yang berupa 
teks dan gambar sehingga siswa masih kesulitan dalam membayangkan proses fisis 
yang terjadi pada fisika. Selain itu fisika merupakan salah satu pelajaran yang kurang 
diminati siswa karena banyak muatan konsep yang abstrak. 
Pembelajaran yang menyenangkan merupakan salah satu cara dalam 
memahami pelajaran yang di peroleh dari orang yang menyampaikannya. Tidak jarang 
banyak cara yang dicapai untuk membuat suatu pembelajaran menjadi menyenangkan. 
Salah satunya dengan media aminasi, game, video, audio dan gambar-gambar yang 
penuh dengan warna yang menarik. Sehingga anak-anak dapat dengan mudah 
menerima materi yang diperoleh. Aplikasi tersebut bisa dibuat dengan berbagai macam 
software salah satunya adalah Macromedia Flash 8 Profesional. Dalam penyajian 
animasi pembelajaran terdapat beberapa teknik yang dapat digunakan, salah satunya 
menceritakan terlebih dahulu mengenai materi secara umum yang akan disampaikan 
sebelum masuk pada inti materi tersebut. Teknik penyajian ini merupakan teknik neuro 
language programe of metaphor [1], [3] 
Berdasarkan penjelasan diatas, maka judul dari penelitian ini adalah Penerapan 
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Melalui Cerita Kartun Berbasis Multimedia. Dengan dibuatnya aplikasi ini diharapkan 
menjadi salah satu manfaat bagi pendidikan kususnya di sekolah menegah pertama 
 
2. Metode Penelitian 
Penelitian ini mengguanakan metode pengembangan multimedia sebagai berikut 
Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna 
program (identifikasi audience). Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, 
interaktif, dll) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran). 
 
Gambar 1. Metode Pengembangan Multimedia [2] 
Pada tahapan perancangan media pembelajaran ini (desaign) menerapkan 
teknik Neuro Language Programe Of Metaphor. Metaphor bisa dipergunakan untuk 
membangun state of mind tertentu sebelum kelas dimulai, pandangan tersebut sebagai 
proses eliciting state. Biasanya menggunakan metaphor yang kompleks, seperti 
penggunaan kisah panjang atau humor yang bertujuan. Selain itu, metaphor juga bisa 
dipergunakan sebagai sarana mempermudah pemahaman akan suatu konsep yang sulit 
diterima dengan cara lain. Jenis ini menggunakan metaphor sederhana, sering disebut 
analogi, similaritas, dan lain-lain. Teknik ini menceritakan atau diberikan penjelasan 
mudah yang berhubungan dengan materi bahasan. Misalkan kita sedang membahas 
gerak, maka hal-hal yang diceritakan sebelum masuk kedalam konten adalah hal-hal 
yang berkenaan dengan  gerak  seperti  kungfu,  orang  lari, dan lain-lain. 
Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai 
dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap 
assembly. Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan 
multimedia  dibuat.  Pembuatan  aplikasi  didasarkan  pada  tahap  design.  Pengujian  
( testing ) dilakukan setelah selesai tahap pembuatan ( assembly ) dengan menjalankan 
aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Pengujian yang 
melibatkan end user dalam hal ini siswa dan guru menggunakan kuisioner guna evaluasi 
mendalam. Selanjutnya pada tahap distribusi dilakukan dimana aplikasi disimpan dalam 
suatu media penyimpanan[4],[5]. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelah dilakukan tahap-tahap rancangan dalam pembuatan media 
pembelajaran yang telah ditetapkan, dihasilkan media pembelajaran fisika sesuai 
dengan flowchat system. Berikut tampilan menu utama ditunjukkan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama 
Dalam tampilan media pembelajaran ini terdiri atas menu dan sub-sub menu 
yang dapat dipilih sesuai dengan keinginan. Berikut gambar flowchat system 




Gambar 3. Flowchart System 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan terdapat pengujian yaitu 
pengujian sistem tersebut serta pengujian pemanfaatan sistem. Berdasarkan pengujian 
sistem ditemukan error pada saat pemasukan nilai sebesar 100000 dan -100000, 
karena maksimal bola bergerak pada kondisi x sebesar 1000 dengan rotasi bola 100 
sehingga maksimal bola error 100x1000 =100000. Berdasarkan pengujian manfaat dari 
sistem di SMP PLUS MUDA PRAKARYA, Uji coba dilakukan kepada murid-murid SMP 
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kelas 1 dengan jumlah siswa 2 orang, dan media pembelajaran ini di gunakan oleh 
guru fisika. Selain itu media pembelajaran ini di uji coba oleh mahasiswa. Proses 
pengujian menggunakan kuisioner secara terbatas. Setelah uji coba di lakukan maka 
diambil kesimpulan sebagai berikut. Media pembelajaran ini di minati oleh guru kelas 
dan murid-murid. Murid-murid merasa senang dengan media pembelajaran ini karena 
dengan media pembelajaran ini mereka bisa belajar sambil bermain. Media 
pembelajaran ini mempermudah guru memberikan materi kepada anak-anak. 
4. Kesimpulan 
Penerapan   Teknik 
 
 
neuro   language   programe   of   metaphor 
 
 
pada   Media 
Pembelajaran Fisika Melalui Cerita Kartun dibuat menggunakan Macromedia Flash 8 
Profisional dengan software pendukung lainnya. Diperlukan kreativitas dengan daya 
imajinasi yang tinggi, serta tingkat kesabaran yang tinggi dalam membuat atau 
merancang suatu media pembelajaran berbasis multimedia. Media pembelajaran ini 
memuat lima tombol halaman pilihan pada menu utama, yaitu GLB, GLBB, evaluasi, 
percobaan, keluar. Kontrol dalam media pembelajaran ini menggunakan gerakan mouse 
sehingga siswa dengan mudah memilih materi mana yang ingin dipelajari. Berdasarkan 
uji validasi yang telah dilakukan bahwa media pembelajaran terdapat keterbatasan 
sistem pada saat penginputan angka pada halaman percobaan. Penginputan angka 
akan error jika memasukkan angka 100000, karena maksimal bola bergerak pada 
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Sejak tahun 1950 perkembangan aplikasi dengan basis sistem pakar sangat diminati. Untuk 
mempersingkat waktu dalam mengambil keputusan diperlukan sistem pakar. Bisnis peternakan sangat 
menjanjikan, akan tetapi memerlukan perhatian yang sangat tinggi terhadap adanya serangan 
penyakit, seperti halnya sapi yang sangat rentan terhadap berbagai penyakit. Dengan adanya aplikasi 
system pakar yang dapat mendiagnosa secara cepat, akurat dan tepat terhadap penyakit dini yang 
ditimbulkan maka diharapkan dapat membantu peternak dalam memperkecil angka kematian 
disebabkan oleh penyakit yang mengakibatkan kerugian. Diperlukan ketepatan dan keakuratan 
perhitungan dalam mendiagnosis gejala penyakit sehingga menyimpulkan hasil dengan menggunakan 
metode certainty factors. Metode Certainty Factors sering diterapkan dalam banyak permasalahan 
nyata. 
 
Kata Kunci : certainty factors, penyakit sapi, system pakar 
 
1. Pendahuluan 
Indonesia adalah negara agraris dengan jumlah penduduk menempati urutan ke 
empat di dunia. Sebagai negara agraris dengan jumlah penduduk yang besar,pemerintah 
Indonesia seharusnya mampu memenuhi kebutuhan pangan penduduknya. Oleh karena itu 
sektor pertanian layak mendapatkan perhatian lebih dari pemerintah. Hal ini dikarenakan 
sektor pertanian memiliki peranan penting sebagai penghasil bahan makanan. Usaha 
peternakan merupakan bagian sektor penting dari sektor pertanian. Hal ini penting karena 
selain berkontribusi terhadap ketahanan ekonomi, sektor ini juga untuk memenuhi kebutuhan 
gizi masyarakat. Susu dan daging yang bersumber dari sapi adalah produk dari sector 
peternakan yang perlu mendapatkan perhatian. Kebutuhan masyarakat akan susu meningkat 
setiap tahun namun industri susu nasional belum bisa memenuhi kebutuhan susu. 
Peningkatan permintaan susu ditandai dengan meningkatnya konsumsi susu dari tahun ke 
tahun. Hal yang sama juga terjadi pada kebutuhan daging sapi. Populasi sapi potong yang 
ada hanya 67% dari jumlah penduduk Indonesia, untuk mencukupi kebutuhan daging 
nasional, Indonesia tergantung pada daging impor yang berkisar 33% [1],[2]. 
Rendahnya kemampuan peternakan dalam negeri untuk mencukupi kebutuhan akan 
daging sapi dan susu sapi bisa disebabkan oleh banyak hal. Salah satunya adalah penyakit. 
Penyakit pada ternak dapat menimbulkan kerugian ekonomi yang cukup besar bagi peternak 
khususnya dan masyarakat luas pada umumnya. Salah satu bagian yang paling penting 
dalam penanganan kesehatan ternak adalah melakukan pengamatan terhadap ternak yang 
sakit melalui pemeriksaan ternak yang diduga sakit. Namun sayangnya, para peternak sapi 
memiliki pengetahuan yang rendah mengenai teknis pemeliharaan sapi seperti mutu pakan, 
perkandangan, dan kesehatan atau penyakit sapi. Keadaan tersebut mengakibatkan para 
peternak memiliki ketergantungan yang tinggi terhadap pakar ternak sapi atau dokter hewan 
yang ahli dalam menangani penyakit sapi. Akan tetapi, jumlah pakar ternak sapi  atau  
dokter hewan saat ini jumlahnya terbatas[5],[6]. Untuk mengatasi permasalahan diatas,  
maka dibuatlah sebuah sistem cerdas dengan mengimplementasikan metode certainty 
factors yang berbasis android. Dengan maksud untuk mempermudah dalam 
penggunaannya, karena hanya  menggunakan smartphone. [4] 
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2. Metode Penelitian 
Metode Perancangan aplikasi ini membutuhkan metode agar dapat menuangkan ide 
awal sesuai dengan yang diharapkan dalam implementasinya. Untuk itu metode yang 
diterapkan dalam perancangan aplikasi ini adalah menggunakan metode System 
Development Life Cycle (SDLC) yang diterapkan dalam suatu sistem informasi komputerisasi 
yang terdiri dari 5 tahap, dapat dilihat pada Gambar 1 [3]. 
Gambar 1. System D   evelopment L  ife Cycle (SD   L  C) 
 
2.1 Tahap Perencanaan Sistem 
Dimulai dengan mempelajari latar belakang pembuatan aplikasi ini. Pembuatan 
aplikasi ini dilatar belakangi oleh permintaan dari pihak peternak untuk membuat suatu sistem 
informasi yang memudahkan peternak terkait dalam mengetahui penyakit sedini mungkin 
yang menyerang hewan ternaknya. Dari tuntutan kebutuhan tersebut, kemudian melakukan 
pengumpulan data. 
2 2 Tahap Analisis Sistem 
Analisis sistem merupakan tahap setelah perencanaan sebelum perancangan. 
Analisis sistem sangat menentukan keberhasilan pengembangan sistem basis data, karena 
kesalahan dalam tahap ini akan mempengaruhi langkah pengembangan selanjutnya. Bagan 
alir sistem akan digambarkan dalam tahap ini sebagai alat komunikasi antara analis sistem 
dan pemakai. Itu pula yang digunakan pada sistem yang berjudul Aplikasi Diagnosis Penyakit 
Sapi menggunakan Metode Certainty Factors dengan Berbasis Android. 
 Tahap Perancangan Sistem 
Perancangan sistem ini merupakan bentuk penerjemahan kebutuhan pengguna dan 
metode penyelesaiannya yang dilakukan programmer bahasa pemodelan itu sendiri. Dalam 
perancangan ini melalui 2 (dua) tahap, yaitu: 
1. Perancangan Basis Data 
Perancangan basis data adalah perancangan yang dilakukan dengan membuat struktur tabel 
dan lain-lain yang berhubungan dengan database. 
2 . Perancangan Sistem Secara Keseluruhan 
Perancangan  sistem  secara  keseluruhan adalah perancangan yang  di  lakukan dengan 
membuat flowchart dan  tampilan  sistem.  Berikut  adalah  tampilan dari  flowchart  system : 
Aplikasi Diagnosis Penyakit Sapi Menggunakan Metode Certainty Factor............... (I.F. Rahman)  





Gambar 2. Flowchart System. 
 
Gambar 2 menjelaskan alur sistem yang ada pada aplikasi diagnosis penyakit unggas. 
Di dalam aplikasi tersebut terdapat 2 menu utama yaitu diagnosis dan informasi. Menu 
diagnosis Berfungsi untuk mendiagnosis penyakit sapi sesuai gejala yang ada, sedangkan 
menu informasi berfungsi untuk memberikan informasi yang tentang penyakit yang ada, mulai 
dari ciri-ciri, pengobatan sampai pencegahan. 
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Gambar 3. Flowchart Metode. 
Aplikasi Diagnosis Penyakit Sapi Menggunakan Metode Certainty Factor............... (I.F. Rahman)  
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Gambar 3 ini menjelaskan bagaimana sistem melakukan perhitungan diagnosis 
menggunakan metode Certainty factors. Gambar 2 menjelaskan alur sistem yang ada pada 
aplikasi diagnosis penyakit. 
 
Tahap Implementasi 
Implementasi sistem bisa dilakukan ketika sistem sudah selesai dirancang, kemudian siap 
untuk dijadikan sebuah aplikasi dengan menggunakan bahasa pemprograman HTML5, CSS3 
serta JavaScript dan dimaksimalkan pada layout interface serta menggunakan PhoneGap 
sebagai framework mobile. 
 
 Penyakit sapi 
Penyakit sapi diantaranya dapat dideteksi melalui kondisi fisik da nada pula yang hanya dapat 
dideteksi melalui uji lab. Dalam hal ini penyakit yang digunakan adalah penyakit yang dapat 
dideteksi melalui ciri-ciri kondisi fisik ternak seperti pergerakan fisik, keadaan mata, bulu, 
nafsu makan, dan suara nafas [6],[7],[8] 
. 
Tabel 1. Gejala Penyakit pada Sapi 
 
 
2.5 Metode Certainty factors 
Sistem pakar harus mampu bekerja dalam ketidakpastian. Sejumlah teori telah ditemukan 
untuk menyelesaikan ketidakpastian, termasuk diantaranya probabilitas klasik (classical 
probability), probabilitas Bayes (Bayesian probability), teori fuzzy Zadeh (Zadeh’s fuzzy 
theory) dan faktor kepastian (certainty factor)[3]. Definisi menurut David McAllister [3], 
certainty factor adalah suatu metode untuk membuktikan apakah suatu fakta  itu pasti 
ataukah tidak pasti yang berbentuk metric yang biasanya digunakan dalam sistem pakar. 
Metode ini sangat cocok untuk sistem pakar untuk mendiagnosis sesuatu yang belum pasti. 
Faktor kepastian (certainty factor) diperkenalkan oleh Shortliffe Buchanan [3] dalam 
pembuatan MYCIN. Certainty Factor (CF) merupakan nilai parameter klinis yang diberikan 
MYCIN untuk menunjukkan besarnya kepercayaan. Certainty Factor didefinisikan sebagai 
persamaan berikut : 
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CF (H, E) = MB (H, E) – MD (H, E) (1) 
CF (H,E) : Certainty Factor dari hipotesis H yang dipengaruhi oleh gejala (evidence) E. 
Besarnya CF berkisar antara -1 sampai 1. Nilai -1 menunjukkan ketidakpercayaan 
mutlak sedangkan nilai 1 menunjukkan kepercayaan mutlak. 
MB (H,E) : Ukuran kenaikan kepercayaan (measure of increased belief) terhadap hipotesis H 
yang dipengaruhi oleh gejala E. 
MD(H,E) : Ukuran kenaikan ketidakpercayaan (measure of increased disbelief) terhadap 
hipotesis H yang dipengaruhi oleh gejala E. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Implemenasi sistem merupakan tahap untuk menampilkan hasil yang nyata dengan 
proses perancangan sistem yang telah dilakukan sebelumnya. Pada sistem ini terdapat menu 
Utama, yaitu Form Diagnosis, Form Informasi. Didalam form tersebut terdapat form informasi 
gejala dan form informasi penyakit. Form Diagnosis berfungsi menampilkan jenis-jenis gejala 
yang berfungsi sebagai acuan un tuk user dalam menentukan gejala yang sesuai dengan 
kondisi sapi yang sebenarnya. Cara menggunakannya hanya dengan klik pada checkbox 
yang sesuai gejala pada sapi. 
 
 
Gambar 4. Form Diagnosis dan Menu Utama 
 
Form Informasi terdapat pada Gambar 5, Form ini berisikan tentang semua penyakit yang 
ada pada aplikasi ini.Berikut Gambar 5 sebagai hasil dari implementasinya. 
 
Gambar 5. Form Informasi 
Aplikasi Diagnosis Penyakit Sapi Menggunakan Metode Certainty Factor............... (I.F. Rahman)  
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Form Informasi gejala ini hanya sebuah popup yang berisikan tentang informasi gejala. Di 
dalam form ini dijelaskan detail dari gejala yang user di pilih. Penjelasan bisa berupa tulisan 
atau gambar.Berikut tampilan pada Gambar 6. 
 
 
Gambar 6. Form Informasi Gejala 
 
Form Informasi Penyakit ini menampilkan seluruh detail penjelasan tentang penyakit. Dalam 
form ini di bahas tentang penyebab adanya penyakit, gejala-gejala yang ditimbulkan, cara 
pencegahannya dan cara pengobatannya. 
 
 
Gambar 7. Form Informasi Penyakit 
 
 Tahapan Uji Coba Fungsional 
Setelah melakukan uji coba struktural selanjutnya dilakukan uji coba fungsional, uji coba 
fungsional dilakukan dengan cara mengklik setiap link dan melihat halaman yang akan 
terbuka untuk memastikan yang terdapat pada sistem yang terkoneksi bejalan sesuai 
dengan benar fungsinya. Hasil uji coba fungsional ini dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2 Uji Coba Fungsional 
No Halaman Deskripsi Kebutuhan Fungsional Ket 









Input gejala, proses 
menu diagnosis dan 
informasi 




 Menu diagnosis, output diagnosis, output  
 Utama keterangan penyakit keterangan penyakit  
 Tahapan Uji Coba Struktural 
Uji coba ini dilakukan untuk memastikan apakah sistem telah terstruktur pada setiap tampilan 
seluruh aplikasi, yang telah dibuat dengan baik sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. 
Uji coba struktural ditunjukkan pada Tabel 3. 
Tabel 3. Uji Coba Struktural 
NoAlur Keterangan 
 
1 Mulai →Tampilan intro → Menu Sesuai 
2 Mulai →Tampilan intro → Menu → diagnosis Sesuai 
3 Mulai →Tampilan intro → Menu→ diagnosis → keterangan penyakit  Sesuai 
4 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi Sesuai 
5 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → diare Sesuai 
6 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → radang 
paru-paru 
Sesuai 
7 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → kembung Sesuai 
8 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → cascado Sesuai 
9 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → mysis Sesuai 
10 Mulai →Tampilan intro → Menu→ informasi → scabies Sesuai 
 
 Uji Coba Validasi 
Uji coba validasi dilakukan untuk mengetahui apakah yang telah dibuat dapat bekerja 
dengan benar sesuai dengan sistem perhitungan secara manual. Pada fitur diagnosis 
menggunakan metode Certainty Factors untuk menentukan penyakit pada sapi. Berikut 
pengujian validasinya dengan memandingkan perhitungan manual dengan perhitungan pada 
sistem : 
1. Perhitungan Manual 
Tabel 4. Gejala yang dipilih 
 
Gejala Bobot Inisialisasi 
Tampak Lemas 0.10 TL 
Mata Tidak Bersinar 0.10 MTB 







Pembesaran Perut 0.45 PPK 
Kiri   
2. Pengujian menggunakan Aplikasi 
Untuk menguji apakah hasil perhitungan manual dengan perhitungan sistem itu sama atau 
valid, kita masukan inputan yang sama pada sistem. Berikut adalah tampilan hasil uji coba 
menggunakan sistem perhitungan pada aplikasi yang dapat dilihat pada Gambar 8. 
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Tabel 5. Hasil perhitungan 
Penyakit Hasil Persentase 
 
Diare 0.24 24 % 
Radang Paru-paru  0.44 44 % 
Kembung 0.67 67 % 
Cascado 0.15 15 % 
Mysis/borok 0.10 10 % 
Scabies/Kudis 0.10 10 % 
 
Gambar 8. Pengujian menggunakan aplikasi 
 
3.2 Akurasi 
Akurasi merupakan kedekatan dari pengukuran dengan nilai standar kuantitas itu. Akurasi 
sangat berkaitan dengan ketepatan. Untuk mendapatkan akurasi sistem diperlukan seorang 
pakar. 

















1 1      
2  1     
3   1    
4    1  1 
5     1  
6      1 
Keterangan : 
1 = Penyakit Diare 
2 = Penyakit Radang paru-paru 
3 = Penyakit Kembung 
4 = Penyakit Cascado 
5 = Penyakit Mysis 
6 = Penyakit Scabies 
Berdasarkan hasil percobaan system dengan pakar maka didapat tingkat 
akurasi dari aplikasi ini mencapai 86%. 




Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada  aplikasi  diagnosis  
penyakit  sapi,  maka dapat disimpulkan bahwa metode Certainty 
Factors dapat diimplementasikan dalam aplikasi Diagnosis Penyakit sapi 
dan penerapan metode Certainty Factors sangat membantu dalam 
pembuatan aplikasi ini, dengan mengandalkan bobot dari masing- 
masing gejala. Setelah melalui pengujian didapat bahwa Implementasi 
aplikasi dengan perhitungan manual hasilnya sama atau valid. Dengan 
tingkat Akurasi dari aplikasi dengan metode certainty factors ini 
mencapai 86%. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada 
perangkat android versi 4.0 atau Ice Cream Sandwich sampai android 
versi 5.0 atau Lollipop, semua fitur yang ada pada aplikasi dapat berjalan 
dengan sangat optimal. Aplikasi ini akan sangat membantu kedua belah 
pihak, antara peternak dan dokter  hewan.  Peternak sangat  terbantu 
karena aplikasi ini sudah dapat menentukan penyakit yang diderita sapi 
sehingga lebih cepat dalam penanganannya dan dokter hewan pun 
terbantu dengan aplikasi ini karena dokter dapat dengan cepat 
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